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INTISARI

Berkembangnya kemajuan teknolog informasi dan komunikasi telah
menciptakaan transformasi besar terhadap cara masyarakat berinteraksi, terutama
prlartform digital. Media sosial dan platform lainnya seperti Youtube menjadi tempat
utama masvarakal untuk menvampaikan pendapat Salah satu industri vang
berkembang pesat dengan adanya plaiform Youthe adalah industri video gome, di
dalam industn ini, Valorani, sebuah game yang dirilis oleh Rior Games pada tahun
2020. telah menjadi salah satu game yang ban d c dibahas oleh para pemain dan
PenggeTirmya. }’nurﬂmnnjadl 3 sebagai salah satu platform yang

dimana kﬂmunlm aktif i -m,daujugn beropini tentang
Valarant. Setiap video VM di M di M komentar dengan
berbagaj opin lt‘umc# ini mencerminkan sentimen terhadap aspek
gﬂmeﬂﬁﬂ' per 4_ g ]ﬁnpun kualitas game, .ﬂ[‘nmml:]h komentar

mﬂrruhwF ; manual tidak Efehliﬁ 'Eq]tq.p darl penelitian ini
ﬁjutﬁ;nﬂu an komentar-ko tar men suatu metode

Eh:u:heyunguknn digunakan pada pen ini dalsm klasifikasi

mﬁpﬂn*ﬁlﬂ.h algoritma Support Vector Maching m dan ﬂdmtlﬁknsl
n empat kernel yang terdapat pada SFM, Lan;

elitian im adalsh pengumpulan data komentar dan ﬂmw mnr
di Fﬁt‘nﬁt ‘Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa kemel .‘.i‘rw dan sigmoid
ying xﬂhmnﬂ sebesar 84, 74%, dukuti kernel polynomial schesar 68.42%,
dan RBF sebesar 78,82%, sedangkun untuk pads pengujian menggunakan K-Fold
Crass Validation dengan nilai K=5 dan k=10, untuk nilai k=10 mmgh@hn nilai
kerne! /imear sebesar 86,34%, diikuti kermnel sizmoid sebesar 85,82%, RBF sebesar
wm lﬂﬂ!pa[mmmfstbem TL2 .

Kata kun el: Suppari Vector Machine, analisis senfimen, * -ﬂlﬁ.}m{m
“alorant.
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ABSTRACT

Advancement in informaiion and commumication technology hax brought a
significant transformation te how peeple interact, especially on digital platforms.
Social media and ather platforms such as YouTube have hecome primary vemes
Sor individhals to express their opinions. One industre that has rapidly grovwn with
YouTube's presence ix the video game industry. Within this industry, Valorani, o
pame refeased by Riot Gemes in 2020, ha i ane of the most discussed games

ars. YouTube p role as a platform where the
\ x, mnd opinions abowt Valoran:.
i of comments reflecting

0, the m;mx: 10 show that the linear
‘o, follawed fy &wdw at 83.82%: the
Iynomial kernel at 71.23%
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